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Piszemy chatbota

Chatbot to program komputerowy, z ktérym mozna prowadzi¢ rozmowe w jezyku naturalnym przy
uzyciu tekstowego interfejsu, najczesciej stworzony, aby symulowac prawdziwego cztowieka. Aplikacje tego
rodzaju powstajg juz od lat pieédziesigtych ubiegtego wieku, lecz dopiero wzrost wydajnosci komputeréw w
ostatnich latach umozliwit im rozwiniecie skrzydet. Jednak wbrew pozorom stworzenie wiasnego programu
konwersacyjnego, ktory w dodatku potrafitby sie uczyé, nie jest takie trudne. Postaram sie pokaza¢ to w
niniejszym artykule.

Test Turinga

Gdy powstaty pierwsze komputery, rozpoczeta sie debata, czy potrafig one nasladowaé prawdziwg
inteligencje. Jeden z pionieréw informatyki, Alan Turing zaproponowat w 1950 roku test majacy posrednio
udowodni¢ zdolnosSci maszyn do postugiwania sie jezykiem naturalnym w sposdb symulujacy cztowieka. Od
jego nazwiska zwany jest wiasnie ,testem Turinga”. Polega on na rozmowie cziowieka — sedziego z kilkoma
rozméwcami w jezyku naturalnym. Jesli po jej zakonczeniu nie jest w stanie okresli¢, ktéra ze stron jest
maszyng, wtedy méwi sie, Ze maszyna taka przeszia test. Oczywiscie sedzia wie, ze wsrdod stron rozmowy
jest jaki$ program komputerowy i na podstawie tego moz. Proste programy konwersacyjne dziatajace losowo
sq W stanie oszukac cze$c¢ ludzi przynajmniej przez krotki czas, jesli nie majg oni podstaw, by podejrzewac,
ze po drugiej stronie moze znajdowac sie bot.

Turing oceniat, ze okoto roku 2000 maszyny z pamiecig ok. 10° bitow beda w stanie oszukac do 30%
sedzidw, jednak jak pokazuje rzeczywistos¢, byt nastawiony do eksperymentu dos¢ optymistycznie. Jak
dotad zaden program nie sprostat zadaniu. Co roku organizowane sg rozne konkursy majace na celu
przejscie testu. Najbardziej prestizowym jest doroczna Nagroda Loebnera organizowana w The Cambridge
Center of Behavioral Studies, w ktérej wyrdznia sie najlepsze programy konwersacyjne. Do wygrania jest
wiele cennych rzeczy. Autor programu, ktory jako pierwszy oszuka wszystkich sedzidw otrzyma medal
wykonany z 18-karatowego ztota oraz 100 000 dolaréw. Autor programu, ktory wprawdzie testu nie
przeszedt, ale zdaniem sedzidw najlepiej nasladowat inteligencje, otrzymuje natomiast brazowy, poztacany
medal oraz 2 000 USD. Jest wiec o co walczy¢, jednak zeby doprowadzi¢ swoj program do takiego poziomu,
potrzeba duzo pracy.

Zasada dziatania

Zaproponowany tutaj algorytm dziatania mozna nazwac trywialnym, za$ na poczatku trudno
uwierzy¢, ze on faktycznie dziata. Znalazt go kilka lat temu w sieci mdj znajomy, a nastepnie podpiat oparty
0 niego program do Gadu-Gadu, nadajac mu imie, wiek oraz kilka podstawowych informacji. Przegladajac
logi rozmdéw mozna byto fatwo dostrzec sporg grupe ludzi, ktorzy autentycznie dawali sie nabrac i sadzili, ze
rozmawiajg z cztowiekiem, aczkolwiek nieco zeSwirowanym. Przejdzmy jednak do spraw technicznych.

Nasz chatbot bedzie utrzymywa¢ w pamieci graf skierowany, w ktdrym wierzchotki reprezentujq
stowa, za$ krawedzie — potaczenia miedzy nimi.
Graf jest automatycznie aktualizowany w trakcie
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3. ala jest dziewczynka
4. czarny samochdd jest zepsuty
5. oto jest ala

W rezultacie otrzymamy graf podobny do tego na rysunku obok. Zauwazmy, ze obecne sg w nim krawedzie
wielokrotne: potréjna do stowa ,ala” oraz podwojna z ,ala” do ,ma”. Jest to wynikiem tego, ze stowo ,ala”
znalazto sie trzy razy na poczatku wypowiedzi, zas ,ma” dwukrotnie pojawiato sie po stowie ,ala”. Dziatajacy
losowo program moze rownie dobrze uzyskac jedno ze zdan wpisanych przez uzytkownika, jak i wymieszac
ze sobg ich fragmenty, przykfadowo otrzymujac ,,czarny samochdd jest dziewczynkg” lub ,ala jest zepsuty”.

Implementacja

Do implementacji na potrzeby artykutu wykorzystatem stosunkowo niedawno wydany jezyk D. Osoby
znajagce C++ nie powinny miec jednak problemdw z przerobieniem go na swdj jezyk oraz biblioteke STL.
Graf reprezentowany jest przez zmodyfikowang liste sasiedztwa; mianowicie gtdwny spis wierzchotkdw to
tablica haszujgca, w ktdérej indeksem sg poszczegolne stowa. Dzieki temu mozliwe bedzie szybkie
sprawdzenie, czy dany wyraz bot posiada juz w bazie, czy nie. Lista sasiedztwa w kazdym wierzchotku
przechowuje natomiast wskazniki do obiektdw, dzieki czemu po wylosowaniu jednego z nich nie trzeba znéw
siega¢ do tablicy, aby odnalez¢ obiekt. Poniewaz w trakcie dziatania programu nie sg usuwane z grafu zadne
wierzchotki ani krawedzie, nie narazamy sie na niespojnos¢ danych. Dodatkowo kazdy wierzchotek otrzymuje
unikalny numer ID, ktory przyda sie przy zapisywaniu i odczytywaniu istniejgcego stownika z pliku.

Kodowanie zaczynamy od zataczenia kilku przydatnych modutéw:

import std.stdio; // standardowe wejscie/wyjscie

import std.string; // obsluga ciagow

import std.random; // liczby losowe

import std.stream; // strumienie, obsluga plikow

import std.conv; // funkcje konwersji

import std.c.time; // czas do zainicjowania generatora losowego
ulong nodePtr = 0; // generator ID dla wierzcholkow

Klasa wordNode reprezentowac bedzie pojedynczy wierzchotek grafu — stowo:

class wordNode
{
private wordNode nodelList[ulong];
private ulong counter = 0;
private ulong id;
private char[] word;
Mamy tutaj kilka pdl. Pierwsze z nich, nodeList to lista wszystkich wierzchotkdw grafu, z ktdrymi dane stowo
jest pofaczone. Do jej implementacji wykorzystana jest tablica asocjacyjna z numerycznymi indeksami, dzieki
czemu mozemy prosto dodawa¢ do niej nowe elementy. Pole counter stuzy do nadawania nowym
potaczeniom kolejnych indekséw. id jest globalnym, numerycznym identyfikatorem stowa przydatnym
podczas odczytywania stownika z pliku. Na koncu mamy word zawierajace po prostu podane stowo. Tutaj
rowniez jest ono niezbedne, poniewaz przy losowaniu Sciezki nie korzystamy juz z gtdwnej tablicy
haszujacej, lecz przeskakujemy bezposrednio z wierzchotka do wierzchotka i musimy mieé prosty sposdb
sprawdzenia, jaki wyraz on reprezentuje.

Klasa bedzie posiada¢ dwa konstruktory. Jeden bedzie wykorzystywany do uzupetniania bazy w trakcie
rozmowy, za$ drugi przy wczytywaniu stownika z pliku — umozliwia bowiem reczne okreslenie ID. Dodatkowo
zadeklarujemy dwie metody dostepowe: getiWord() oraz getid():

this(char[] word)

{
id = nodePtr++;
word = word;

} // end this();

this(char [] word, ulong id)
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id = _id;

word = word;
} // end this();

public char [] getWord()
{

return word;
} // end getWord() ;

public ulong getId()
{
return id;

} // end getId();
Czas nadac naszej klasie jaka$ funkcjonalnos¢. Metoda chooseNext() bedzie zwracac losowo wybrany kolejny
wierzchotek grafu, z ktérym dane stowo ma przynajmniej jedno potaczenie — zatem w tym miejscu dokonuije
sie ,,decyzja”, co bot doktadnie powie cztowiekowi :). Ponadto mamy tez metode throwConnections(), ktéra
bedzie wykorzystywana przy zrzucaniu zawartosci stownika programu do pliku. Otrzyma ona obiekt pliku i
bedzie musiata zapisa¢ do niego w jednym wierszu najpierw swodj witasny ID, a pdzniej identyfikatory
wszystkich nastepnikow odseparowane przecinkiem. Cato$¢ musi by¢ zakonczona dla pewnosci znakiem #.
Natomiast na potrzeby wczytywania stownika oraz uczenia sie, zostata napisana metoda addConnection()
dodajaca nowe potaczenie miedzy dwoma wyrazami:

public wordNode chooseNext ()
{ if (nodelList.length == 0)

{ return null;

ieturn nodelList[rand() % nodelList.length];
} // end chooseNext () ;

public void throwConnections (File f)

{
wordNode n;
f.printf ("%d,", id);
foreach (n; this.nodelist)
{
f.printf ("%d,", n.getId());
}
f.writefln ("#");
} // end throwConnections() ;

public void addConnection (wordNode n)

{
this.nodelList[this.counter++] = n;
} // end addConnection();
} // end wordNode;

rand() to wolniejszy, ale za to doktadniejszy wariant znanej z jezyka C funkcji o tej samej nazwie. Zwraca on
losowy ciag 32 bitéw bez znaku. Dzielgc otrzymany wynik modulo przez iloS¢ potaczen, otrzymujemy liczbe
losowq z przedziatu 0 do nodeList.length. Podobnie jak w C++, takze i w D mozna reprezentowac pliki
poprzez strumienie, korzystajac z doktadnie tych samych funkcji, ktorych uzywa sie do wypisywania tekstu
na konsole. Dodatkowo, dzieki petli foreach mozemy tatwo pobra¢ wszystkie elementy naszej listy
sgsiedztwa. Oczywiscie kompilator sam uzyje do jej implementacji wskaznikdw; my nie musimy sie o to
troszczyc.

Teraz bedzie troche strukturalnego kodu. Musimy napisa¢ sobie trzy funkcje. Pierwsza z nich to tokenize(),
ktora zwroci tekst wpisany przez uzytkownika rozbity na poszczegdine stowa oraz pozbawiony wszelkich
znakoéw interpunkcyjnych, ktorych nie chcemy zapamietywac w naszej bazie. Dwie kolejne: dictionaryLoad()
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oraz dictionarySave() stuza do odczytywania i zapisywania stownika do pliku tekstowego tak, aby efekty
nauki nie byly gubione po wytaczeniu programu.

char [][int] tokenize (char [] src)
{

int cnum = 1;

int i;

char forbidden[] = ",./:;"[I\\2><\7{} () -=+ ~!1@#3$%"&*  \t\n\zr";
char [][int]result;

bool prevForbidden = false;

bool isForbidden = false;

result[0] = "s";

for(i = 0; i < src.length; i++)
{
int j;
forbiddenCheck:for(j = 0; j < forbidden.length; j++)
{
// Ignorujemy znaki ,forbidden” oraz sterujace
if(src[i] == forbidden[j] || src[i] < 32)
{
isForbidden = true;
break forbiddenCheck;

}

if (isForbidden)

{
// Mamy niedozwolony znak, zapamietujemy to
prevForbidden = true;

else

if (prevForbidden)

{
// Poprzednio byl niedozwolony znak, zainicjuj
// wiec nowe slowo
result [++cnum] = "";

}
prevForbidden = false;
result [cnum] ~= srcli];

}

isForbidden = false;

}
result [++cnum] = "#";
return result;

} // end tokenize();

Dzielenie tekstu na stowa z jednoczesnym usuwaniem znakdéw nie jest przesadnie skomplikowane. Jedziemy
sobie petla po wpisanej frazie. JesSli napotkamy znak zabroniony, nie wpisujemy go do bufora, tylko
przeskakujemy do kolejnego. Jedynie zapamietujemy, ze napotkali$my wiasnie co$ takiego, a to dlatego, ze
gdyby nastepna byla jakas$ litera (czyli tres¢ dozwolona), powinnismy wtedy rozpocza¢ nowy wyraz. Tutaj
taka mata uwaga — aby oszczedzi¢ sobie dodatkowych instrukcji warunkowych w kolejnym etapie, juz tutaj
dodajemy do tablicy stow wyrazy specjalne, czyli $ i #.

Stownik zapisany bedzie w pliku w nastepujgcym formacie: na poczatku znajduje sie X wierszy
reprezentujgcych informacje o poszczegdlnych stowach (czyli ID numeryczny i stowo oddzielone od siebie
przecinkiem). Po6zniej jest linijka kontrolna ze znakiem $, po czym idgq opisy potaczen w grafie miedzy
wierzchotkami. Kazda linijka opisuje potaczenia wychodzace z pojedynczego wierzchotka, a sa one
reprezentowane przez liste ID oddzielonych przecinkami. Pierwszy ID okreSla numer wierzchotka
zrodtowego, pdzniej idzie ileStam wierzchotkdw i zakonczenie wykazu w postaci znaku #. Przyktadowy plik
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ma postac:

0,$
1,4

Kod do zapisywania danych w tym formacie prezentowany jest ponizej. W tym miejscu musimy takze
zadeklarowa¢ sobie tablice z haszowaniem do przechowywania naszego grafu (allNodes). Dzieki kluczom
stownym bedzie mozliwy szybki dostep do poszczegdinych wierzchotkdow. Zmienna state przyda sie pdzniej,

przy tworzeniu interfejsu rozmowy.

wordNode [char[]] allNodes;
byte state;

int dictionarySave (char[] filename)
{
try
{
File dictFile = new File(filename, FileMode.Out)
// Zrzuc liste slow
wordNode n;
foreach (n; allNodes)
{

r

dictFile.writefln(std.string.toString(n.getId())~","~n.getWord()) ;

}
// Zrzuc liste polaczen
dictFile.writefln ("S") ;
foreach (n; allNodes)
{
n.throwConnections (dictFile) ;

}
dictFile.close() ;
return 1;

}

catch (OpenException)

{

writefln ("Wystapil blad podczas =zapisywania
"~filename) ;

}
return O;
} // end dictionarySave () ;

Kod do odczytywania jest nieco dtuzszy:

int dictionaryLoad(char [] filename)
{

try

{

File dictFile = new File(filename, FileMode.In):;

wordNode [ulong] db;
byte readState = 0;
char [] line;

ulong maxNodep = 0;
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while (!dictFile.eof ())

// Podziel wczytana linie wzgledem przecinkow
char[][] lineData = std.string.split(dictFile.readLine(),

if (readState == 0)
{
// Odczyt listy slow

if (lineData[0] == "$")

{
readState = 1; // Zmiana stanu
continue;

}

ulong wid = std.conv.toUlong(lineData[0]) ;

db [wid] = allNodes[lineData[1l]]
wordNode (1lineDatal[l], wid);

if (wid > maxNodep)

{

new

maxNodep = wid;

}
else

// Odczyt listy polaczen miedzywierzcholkowych
ulong wid = std.conv.toUlong(lineDatal[0]) ;
ulong i, j;
for(i = 1; i < lineData.length; i++)
{
if (lineDatal[i] == "#")
{
// Koniec listy polaczen dla danego
// wierzcholka
break;

}

// przekonwertuj ID na liczbe i dodaj polaczenie
j = std.conv.toUlong (lineDatalil) ;
db[wid] .addConnection(db[]j]) ;

}
}
// Zainicjuj poprawnie generator ID wierzcholkow
nodePtr = maxNodep + 1;
dictFile.close () ;

}

catch (OpenException)

{
writefln ("Wystapil blad podczas odczytywania slownika =z pliku
"~filename) ;

}
return 0;
} // end dictionaryLoad() ;

tadowarka oparta jest o system standéw. Gdy petla znajduje sie w stanie 0, program wczytuje spis
wierzchotkdw. Napotkanie symbolu $ oznacza przejscie do stanu 1 oznaczajacego odczyt potaczen miedzy
wierzchotkami. Na czas wczytywania utrzymujemy dodatkowy spis wszystkich wierzchotkdw (zmienna db)
oparty o ich numeryczne indeksy. Potem nie jest on juz jednak potrzebny, dlatego pozostawiamy go na
pastwe odSmiecacza pamieci. W trakcie odczytywania musimy réwniez odtworzy¢ warto$¢ zmiennej nodePtr,
tak aby dodane w trakcie kolejnej sesji stowa otrzymaty nowe indeksy numeryczne, a nie nadpisaty stare.

Pora wzigc sie za funkcje main(). Program bedzie mégt obstuzy¢ do trzech parametréw uruchomienia:

1. Plik stownika — jesli takowy nie jest podany, uzywany jest slownik.dict. Jesli podamy nazwe
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nieistniejgcego pliku, program zainicjuje pusty stownik.
2. Ksywka uzytkownika (domyslnie ,User”)
3. Ksywka komputera (domysinie ,,Komputer”)

Dodatkowo historia rozmowy bedzie zapisywana do pliku, aby mozna byto pdzniej sie poSmia¢ wspdlnie ze
znajomymi :).

int main(char[][] arg)

{
// Wczytaj slownik

char [] dictName = "slownik.dict";
char [] userNick = "User";
char [] botNick = "Komputer";

switch (arg.length)
{

case 4:

botNick = arg[3];
case 3:

userNick = argl[2];
case 2:

dictName = argl[l];

}

if (std.file.exists (dictName) )
{
dictionaryLoad (dictName) ;
}
// Zainicjuj generator liczb losowych
time t r = time (null);
rand seed(cast (uint)r, 0);

// Zainicjuj historie rozmow
File logs = new File("chatlog.log", FileMode.Append) ;
logs.writefln("-————---—- Nowa sesja ze slownikiem "~dictName~"-------- W) g

Teraz pora na cze$¢ rozmawiajaca. Rozmowa bedzie sktadal sie z zapetlonych dwdch faz. Na poczatku
uzytkownik wpisuje jakis tekst, ktory jest nastepnie zapamietywany w grafie. W kolejnym kroku program
generuje wiasna, losowg odpowiedz. Kod fazy pierwszej prezentuje sie nastepujaco:

// Gadaj
while (1)
{
if (state == 0)
{
// Oczekiwanie na tekst uzytkownika
writef (" ["~userNick~"]: ");
char cmd[] = readln();

// Jesli wpisal komende sterujaca,
if (std.string.find (cmd, "\\quit") == 0)
{
break;
}
if (std.string.find (cmd, "\\help") == 0)
{
writefln("--- Zyxobot v. 0.0.1 ---");
writefln ("Bot do rozmowy 2z komputerem =z artykulu
'Piszemy chatbota'.");
writefln ("Autor: Zyx [http://www.zyxist.com]");
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writefln("");
writefln ("wpisz \\quit aby wyjsc");

continue;
}
logs.writef (" ["~userNick~"]: "~cmd) ;
// Podziel wypowiedz na slowa
char [][int] words = tokenize (cmd) ;
ulong i;

// Zapamietaj wypowiedz w grafie
for(i = 0; i < words.length; i++)
{
words[i] = std.string.tolower (words[i]) ;
if ((words[i] in allNodes) == null)
{
allNodes[words[1i]] = new wordNode (words[i]) ;
}
if(i > 0)
{

allNodes [words[i-1]] .addConnection (allNodes[words[i]]) ;
}

}

// Przejdz do stanu reakcji

state = 1;

}

Na tym etapie mozemy tez rozpozna¢ dwie komendy sterujace: \help do wyswietlenia tekstu pomocno-
informacyjnego oraz \quit konczacego sesje. Nie sg one interpretowane jako cze$¢ wypowiedzi. Zauwazmy,
ze dzieki tablicom haszujacym mozemy szybko sprawdzi¢, czy jakie$ stowo juz ma swdj wierzchotek. Dzieki
uwzglednieniu specjalnych stéw poczatkowych i koncowych juz na etapie dzielenia na tokeny, a takze
nadanie poczatkowej inicjatywy uzytkownikowi gwarantuje, ze nawet pusty stownik zostanie na poczatku
zainicjowany prawidtowo, a takze ze w takim wypadku program bedzie miat czym odpowiedzie¢.

Przejdzmy do odpowiedzi programu:

else

{
// Reakcja programu.
// Ustaw sie na wezle poczatkowym
wordNode n = allNodes["$"];
writef (" ["~botNick~"]1: ");
logs.writef (" ["~botNick~"]1: ");

// Losuj kolejne slowa, dopoki nie dojdziesz do wierzcholka
koncowego

while (1)
{

n = n.chooseNext () ;

if (n.getWord () == "#")

{

break;

}
writef (n.getWord() ~ " ");

n

logs.writef (n.getWord () ~ WY 2

}

writefln("");

logs.writefln ("");

state = 0;

}

Losowanie stow to prosta petla pobierajgca losowo kolejne wierzchotki, dopdki nie trafi na koncowy. Po
wysSwietleniu z powrotem ustawiamy stan oczekiwania na uzytkownika. Koncéwka programu to dodanie
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tekstu pozegnalnego do logéw i zapisanie stanu stownika:

}
logs.writefln ("------ [koniec sesji]------ "y .
logs.close();
dictionarySave (dictName) ;
return 0;
} // end main() ;

To wszystko, jesli chodzi o kod.

Uzycie
Program jest prosty w uzyciu. Kompilujemy go poleceniem:

dmd chatbot.d
Nastepnie uruchamiamy:

./chatbot slownik.dict ksywkaUsera ksywkaKomputera

I rozmawiamy. Przy pierwszym uruchomieniu musi ming¢ troche czasu, zanim stownik wypetni sie na tyle, ze
rozmowa zacznie przypomina¢ rozmowe, a nie dostowne powtarzanie tekstdw. Na wszelki wypadek zalecam
pisanie bez polskich znakéw — D pracuje domysinie w unikodzie, a jesli w konsoli mamy inne kodowanie,
mogg by¢ problemy, ktdrych rozwigzania jeszcze nie znalaztem.

Program moze dostarczy¢ catkiem duzo zabawy, szczegdlnie przy wiekszej grupie osob. Oto fragmenty z
moich wiasnych rozméw na stowniku zainicjowanym tematami politycznymi oraz antymicrosoftowymi:

[Komputer]: dyskusja z windowsem bym szybko skapitulowal

[User]: z windowsem nie da sie rozmawiac za to z zyxem 1 owszem

[Komputer]: chyba ze jestem komputerem

[User]: nawet komputer nie potrafi rozmawiac z windowsem

[Komputer]: oczywiscie

[User]: nikt nie potrafi rozmawiac z tym systemem

[Komputer]: sprawdzmy czy pis 1 pozytecznosc

[User]: ok, masz jakiegos pisowca tu gdzies?

[Komputer]: nawet komputer nie potrafi rozmawiac za niego placic slone
pieniadze nie kloc sie rozmawiac

[Eniac]: krakow wydaje sie byc optymalnym miejscem do wszystkich diablow
[Zyx]: ile juz znasz slowek, co?
[Eniac]: sprawiles wlasnie wrazenie bycia inteligentnym

Niestety, przy bardzo duzym stowniku i duzej ilosci roznorodnych potaczen odpowiedzi programu zaczynajq
coraz bardziej przypominaé betkot. Sprébowatem to jako$ ograniczyé i wpadiem na pomyst, by oddzieli¢ od
siebie liste potaczen miedzy pierwszym a drugim wyrazem wypowiedzi od pozostatych. Dzieki temu stowo
~musze” wypowiedziane jako pierwsze rozpoznawane jest jako co$ innego, niz gdy znajduje sie w $rodku
dtugiej wypowiedzi. Okazuje sie, ze w ten sposdb program moze prosto unika¢ generowania bezsensownych
sktadanek, a otrzymywane rezultaty sg znacznie bardziej porazajace. Ponizej kilka prébek z ulepszonej wersji
chatbota:

Eniac]: na polityczna emeryture

Zyx]: chcesz isc na emeryturke?
Zyx]: aaa, pis mial isc na emeryture.

[
[
[Eniac]: platforma powinna tym razem wygrac
[
[

Eniac]: mysle wiec jestem komputerem
[Zyx]: windows xp byl lepszy od visty
[Eniac]: microsoft ssie
[Zyx]: microsoft ciagnie grube pieniadze na monopolu
[Eniac]: ale to wrog polski
[Eniac]: czy wiesz =ze kaczynski nie wie co robi dla tego bylo malo
powiedziane
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[Zyx]: nie zgadzam sie!

[Eniac]: musisz wiedziec ze linux jest czlowiekiem
[Zyx]: skalny dom zional pustka

[Eniac]: odpowiadasz inteligentniej

[Zyx] : odpowiadasz nieglupio
[

Eniac]: musisz wiedziec ze moge przejsc test turinga

[Zyx]: jestem sobie botem i jestem napisany w D

[Eniac]: ja jestem czlowiekiem z drzew

[Zyx]: krakow lezy w polsce

[Eniac]: Jjestem sobie botem i wladza to linux
Zakonczenie

Tworzenie botéw z prawdziwego zdarzenia wymaga znacznie wiecej finezji. Aby generowaty
poprawne skfadniowo wypowiedzi, nalezy nauczy¢ je gramatyki oraz wbudowa¢ w nie kilka dodatkowych
wynalazkéw umozliwiajgcych prawidtowe reagowanie na kontekst wypowiedzi. Jednak od czego$ trzeba
zaczaC, a taki prosty chatbot Swietnie pokazuje, ze podstawowa idea opiera sie na nieskomplikowanym
algorytmie. Pierwotna wersja powyzszego kodu, bez dodatkowych wynalazkéow w stylu zapamietywania
stownika, zajmowata jedynie 2 kilobajty kodu. Moze to by¢ Swietny punkt wyjScia do dalszej zabawy z
chatbotami.

Tomasz "Zyx" Jedrzejewski

Aktualna wersja artykutu zawsze na www.zyxist.com
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Licencja

Artykut  rozpowszechniany jest na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa-Uzycie
niekomercyjne-Bez utworow zaleznych 2.5 Polska.

Wolno:

® kopiowac, rozpowszechnia¢, odtwarzac i wykonywac utwor

Na nastepujacych warunkach:
1. Uznanie autorstwa. Utwor nalezy oznaczy¢ w sposob okreslony przez Tworce lub Licencjodawce*.
2. Uzycie niekomercyjne. Nie wolno uzywac tego utworu do celéw komercyjnych.

3. Bez utworow zaleznych. Nie wolno zmienia¢, przeksztatca¢ ani tworzy¢ nowych dziet na podstawie
tego utworu.

W celu ponownego uzycia utworu lub rozpowszechniania utworu nalezy wyjasni¢ innym warunki licencji, na
ktorej udostepnia sie utwor.

Kazdy z tych warunkéw moze zosta¢ uchylony, jesli uzyska sie zezwolenie wiasciciela praw autorskich.

Powyzsze postanowienia w Zaden sposob nie naruszajg uprawnien wynikajacych z dozwolonego uzytku ani
zadnych innych praw.

Internetowa skrécona wersja licencji:

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/2.5/pl

Peten tekst licencji:
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/2.5/pl/legalcode

Podczas publikacji nalezy podac nastepujace informacje:
1. Link do internetowej skroconej wersiji licencji.
2. Informacje o wersji publikowanego tekstu.
3. Informacje o autorze w nastepujacy sposob:

Tomasz "Zyx" Jedrzejewski

Aktualna wersja artykutu zawsze na www.zyxist.com
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